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Abstrak

Keterbatasan media pembelajaran di SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka terjadi karena guru
dominan menggunakan buku ajar dan video satu arah dari internet. Kondisi ini menunjukkan
perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video interaktif berbantuan
aplikasi Canva pada mata pelajaran IPA Biologi, khususnya materi sistem pernapasan untuk
kelas VIII SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka, serta mengetahui tingkat kelayakan produk yang
dihasilkan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan mengadaptasi model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen penelitian berupa angket validasi ahli,
serta angket respon guru dan siswa. Data dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif dengan menghitung persentase skor. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa video
interaktif berbantuan Canva memperoleh rata-rvata persentase 91% dengan kategori sangat
valid. Uji kepraktisan secara keseluruhan memperoleh rata-rata persentase 92% dengan kategori
sangat praktis, terdiri atas respon guru sebesar 89% (sangat praktis) dan respon siswa sebesar
94% (sangat praktis). Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran interaktif berbantuan Canva pada materi sistem pernapasan dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Canva, Sistem Pernapasan, Video Pembelajaran Interaktif

PENDAHULUAN

Seiring dengan kemajuan teknologi yang berpengaruh besar terhadap perkembangan
pendidikan di sekolah, penggunaan media pembelajaran juga perlu menyesuaikan dengan
perkembangan teknologi tersebut (Trimansyah, 2021). Teknologi memberikan peluang bagi
pendidik untuk berinovasi, misalnya dalam pembuatan media pembelajaran agar proses mengajar
tetap efektif serta mampu menumbuhkan antusiasme dan semangat peserta didik (Neliati, 2022).
Pemanfaatan media pembelajaran terbukti membantu efektivitas proses pembelajaran serta
mempermudah penyampaian pesan maupun isi materi. Media menjadi salah satu sarana penting
dalam meningkatkan kualitas kegiatan belajar (Wulandari et al., 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru IPA di SMP IT Wihdatul Ummah
Kolaka, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut masih terbatas.
Guru cenderung mengandalkan buku ajar sebagai sumber utama. Sedangkan media pendukung
seperti gambar atau video hanya digunakan sesekali jika dianggap perlu untuk menjelaskan
konsep abstrak. Namun, keterbatasan sarana seperti proyektor atau LCD menjadi salah satu
penyebab sulitnya menayangkan video pembelajaran secara rutin. Video yang digunakan
umumnya diambil dari platform YouTube, namun bersifat satu arah, hanya menyampaikan
informasi tanpa memberikan ruang interaksi. Akibatnya, siswa cenderung menjadi penonton pasif
tanpa kesempatan untuk terlibat aktif.

Hasil angket juga menunjukkan bahwa 83% siswa lebih mudah mengingat materi jika
disajikan dalam bentuk video, dan 85% siswa menyatakan lebih menyukai pembelajaran yang
dilengkapi gambar, animasi, serta video interaktif. Kondisi ini menunjukkan perlunya
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pengembangan media pembelajaran berbasis video interaktif.

Media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus mendorong mereka lebih

aktif dalam kegiatan belajar, salah satunya melalui video interaktif (Ruswan et al., 2024). Video
interaktif berbasis multimedia menggabungkan gambar bergerak dengan pesan pembelajaran
yang disajikan secara audio-visual (Suseno et al., 2020). Keunggulannya antara lain mampu
menyampaikan pesan lebih merata, menjelaskan proses secara runtut, mengatasi keterbatasan
ruang dan waktu, bersifat realistis, dapat diulang atau dihentikan sesuai kebutuhan, serta
memberikan kesan mendalam yang memengaruhi sikap siswa (Hardianti & Asri, 2017).
Dalam praktik pembelajaran, berbagai aplikasi dapat dimanfaatkan sebagai media, salah satunya
Canva. Aplikasi ini dapat meningkatkan minat belajar sekaligus mengembangkan kreativitas
peserta didik. Menurut Maryana dkk (2024), Canva merupakan aplikasi berbasis daring yang
menyediakan beragam template, fitur, dan kategori dengan desain menarik. Keberagaman desain
tersebut membuat proses pembelajaran lebih variatif dan tidak membosankan. Oleh karena itu,
aplikasi ini dinilai tepat untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan
video pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva pada mata pelajaran IPA Biologi di SMP
IT Wihdatul Ummah Kolaka serta mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi terhadap keterbatasan media pembelajaran yang
masih bersifat satu arah, sekaligus menjadi inovasi dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar siswa melalui media yang menarik dan nteraktif.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Paradigma penelitian ini berfokus pada penciptaan
dan pengujian produk pembelajaran berupa video interaktif berbantuan aplikasi Canva yang
digunakan pada mata pelajaran IPA Biologi di SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka. Subjek
penelitian ini melibatkan dua validator ahli, serta guru IPA dan siswa kela VIII yang menjadi
pengguna media. Sementara itu, analisis penelitian difokuskan pada tingkat kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan.
Prosedur penelitian terdiri atas lima tahap sesuai model ADDIE, yaitu:
1. Analysis (analisis)
Dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran melalui
penyebaran angket
2. Design (Perancangan)
Meliputi perancangan Storyboard, dan naskah video interaktif, penyusunan instrumen
validasi, validasi produk, serta revisi produk berdasarkan saran ahli validator
3. Development (Pengembangan)
Tahap pembuatan dan pengeditan video interaktif menggunakan aplikasi Canva serta validasi
oleh ahlimedia dan ahli materi
4. Implementation (implementasi)
Uji coba produk kepada guru dan siswa kelas VIII untuk memperoleh data kepraktisan
berdasarkan respon guru dan siswa
5. Evaluation (Evaluasi)
Dilakukan untuk menilai hasil akhir produk serta merevisi media berdasarkan masukkan dari
respon pengguna

Instrumen penelitian terdiri atas angket validasi ahli dan angket respon pengguna (guru dan
siswa). Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dengan
mengfhitung persentase kevalidan dan kepraktisan menggunakan rumus berikut:

¥x
P = X 100%
Yxl
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Keterangan:

P : Persentase yang dicari

yx: : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan
Yxl : Jumlah skor maksimal

100% : Konstanta
Kategori hasil penilaian ditentukan sebagai berikut:

Tabel 1. Kategori tingkat Kevalidan

Interval Kriteria
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid

0% - 20% Tidak Valid

(Sumber: Riduwan, 2015)

Tabel 2. Kategori tingkat Kepraktisan

Interval Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis

0% - 20% Tidak Praktis

(Sumber: Riduwan, 2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk berupa video pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi

Canva pada mata pelajaran IPA Biologi kelas VIII SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka.
Pengembangan dilakukan melalui lima tahapan model ADDIE, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.

1.

Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru terhadap media
pembelajaran. Berdasarkan wawancara dengan guru IPA di SMP IT Wihdatul Ummah
Kolaka, diketahui bahwa pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku ajar dan
media konvensional, sedangkan pemanfaatan video pembelajaran masih terbatas dan bersifat
satu arah. Guru mengungkapkan bahwa fasilitas seperti proyektor jarang digunakan dan video
yang ditampilkan tidak memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi.

Hasil penyebaran angket kepada siswa menunjukkan bahwa 83% siswa lebih mudah
mengingat materi jika disajikan melalui video, dan 85% siswa menyukai pembelajaran
dengan gambar, animasi, dan elemen interaktif. Temuan ini menunjukkan adanya kebutuhan
nyata akan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan
pemahaman konsep biologi yang bersifat abstrak.

Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun langkah-langkah awal dalam pengembangan video
pembelajaran interaktif. Kegiatan yang dilakukan meliputi pemilihan materi, penyusunan
storyboard, dan perancangan skrip/alur penyampaian materi. Tahapan ini penting untuk
memastikan media yang dibuat terarah, sesuai dengan kompetensi dasar, dan mendukung

https.//ejurnal.teraskampus.id/index.php/simetris || Hak Cipta © 2025, Penulis. 123



https://ejurnal.teraskampus.id/index.php/simetris

O wil
Ve
S & 2 Prosiding Seminar Nasional
Sim()l-lui Pembangunan Ekonomi Berkelanjutan dan  EISSN: 3064-2566
/. Riset Ilmu Sosial, Tahun 2025

tercapainya tujuan pembelajaran.

a. Penentuan Materi
Materi sistem pernapasan disusun berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi
Dasar (KD) serta disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Beberapa pokok bahasan
yang ditampilkan dalam video animasi interaktif meliputi: pengertian sistem
pernapasan, organ-organ penyusun sistem pernapasan manusia, mekanisme pernapasan
(pernapasan dada dan pernapasan perut), jenis-jenis gangguan pada sistem pernapasan,
serta cara menjaga kesehatan organ pernapasan.

b. Penyusunan storyboard
Penyusunan storyboard bertujuan untuk merancang alur penyajian materi pembelajaran
secara sistematis dan terstruktur sebelum dikembangkan menjadi media video interaktif.
Storyboard digunakan sebagai panduan visual yang memuat urutan tampilan gambar,
teks, animasi, sehingga mempermudah proses produksi video. Berikut rancangan
storyboard video pembelajaran interaktif:

Tabel 3. Rancangan Storyboard
Gambar/tampilan Keterangan

e Tampilan awal  video
ema . .
interaktif berbantuan
aplikasi Canva dengan Tema
“Sistem Pernapasan
Manusia”.
e Nomor -5 berisi gamnbar

- animasi sistem pernapasan
e Kilik “Start” untuk memulai.

e Kilik tanda segi lima untuk
kembali ke menu home

e Klik tanda panah kanan
untuk beralih ke halaman
berikutnya

e Kiik tanda panah kiri untuk
kembali ke halaman

» sebelumnya

3. e Nomor 1 berisi tema: Sistem
Pernapasan

2. .
@

e Nomor 2 berisi identitas

e Kiik tanda segi lima untuk

kembali ke menu home

e Kilik tanda panah kanan
» untuk beralih ke halaman
berikutnya

@
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Klik tanda panah kiri untuk
kembali ke halaman
sebelumnya

Klik “materi” untuk
menyimak materi

Klik “video” untuk
menonton video penjelasan
materi

Klik “kuis” untuk
mengerjakan soal latihan
Klik tanda segi lima untuk
kembali ke menu home
Klik tanda panah kanan
untuk beralih ke halaman
berikutnya

Klik tanda panah kiri untuk
kembali ke halaman
sebelumnya

Klik tanda panah kanan
untuk beralih ke halaman
berikutnya

Klik tanda panah kiri untuk
kembali ke halaman
sebelumnya

Klik tanda segi lima untuk
kembali ke menu home

Klik tanda segi lima untuk
kembali ke menu home.
Klik tanda panah kanan
untuk beralih ke halaman
berikutnya

Klik tanda panah kiri untuk
kembali ke
sebelumnya.

halaman

Closing “Terima kasih sudah
belajar bersama kami”

Klik tanda segi lima untuk
kembali ke menu home.
Klik tanda panah kanan
untuk beralih ke halaman
berikutnya
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e Klik tanda panah kiri untuk
kembali ke halaman
sebelumnya

c. Penyusunan Skrip
Penyusunan skrip atau alur bertujuan untuk merancang narasi dan urutan penyampaian
materi pembelajaran secara logis, sistematis, dan komunikatif. Skrip berfungsi sebagai
pedoman dalam proses perekaman suara (voice over) serta penyusunan konten dalam
video, sehingga setiap bagian materi dapat disampaikan dengan bahasa yang sesuai,
runtut, dan mudah dipahami oleh peserta didik.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat video pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi canva berdasarkan storyboard yang telah disusun. Bagian-bagian yang
termasuk dalam proses pembuatan video pembelajaran ini adalah sebagai berikut:
a. Bagian Awal Video

Hmu pengetahuan Alam

“SISTEM PERNAPASAN”

limu Pengetahuan Alam ' %
=
NCirdAna DAnnanacan [K0E

oo0o
ooo

Pembelajaran E{ :

‘QQV\MI /A@A@

Gambar 1 Tampilan Awal Video Pembelajaran

b. Bagian Isi Video

o © (’ @ organ Pernapasan Manusia ,
Sistem Pernapasan
sistem p adatah gar t}f Faring Hidung
yang bertanggung jawab untuk mengambit S L! - —j—.
AT Kkarbon dioksida. Ini 8ronkus T Trakea

oksiger
penting untuk menyediakan energi yang
dipertukan oleh tubuh. Paru-paru kanan -\| —* Paru-paru kiri

Diatragma I\ Alveoli

©..... ol © lm .~ ©
(&) &
Hidung 2

Hidung berfungsi sebagai pintu masuk dan pintu
keluar udara yang dipertukan oleh sistem
pernapasan.

Faring P bagian dari tengg yang
terletak di belakang hidung dan mulut. Faring
berfungsi sebagai jalur penghubung untuk udara
dari hidung menuju paru-paru dan makanan dari

Saat menarik napas, udara yang dihirup mulut menuju tambung.

mengandung banyak partikel kecil, seperti debu
dan kotoran. Di dalam hidung terdapat rambut-
rambut halus yang berfungsi menyaring kotoran
agar fidak masuk ke dalam tubuh.

Faring juga memiliki fongsil yang berfungsi
sebagai sisfem kekebalan tubuh untuk metawan
kuman yang masuk bersama udara dan makanan.
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Trakea seperti tabung yang memiliki cincin-cincin

tulang rawan yang fleksibel, sehingga bisa bergerak
saat kifa bernapas, berbicara, atau menelan,

Trakea

Trakea, atau disebut juga batang
tenggorokan, adalah saturan pernapasan
yang berfungsi sebagaijalur keluar dan
masuknya udara yang kita hirup melalui
hidung atau mulut menuju paru-paru.

Paru-paru

Paru-paru adalah organ utama dalam sistem
pernapasan manusia yang berfungsi untuk
megubah oksigen yang kita hirup menjadi karbon
dioksida, sﬁap manusia memiliki dua paru-paru,
yaitu paru-paru kanan dan paru-paru kiri
paru-paru kanan lebih besar dan memiliki tiga
lobus (bagian), sedangkan paru-paru kiri lebih
kecil dan hanya memiliki dua lobus, karena
bagian tengahnya ditempati jantung.

N

Diafragma

Diafragma adalah otot yang terletak di
bawah paru-paru. Diafragma berfungsi
untuk membantu kita dalam menghirup dan
menghembuskan nafas.

cegukan terjadi karena diafragma mengalami

tiba-tiba yang udara masuk
secara cepat, sehingga menghasilkan suara cegukan.

W
e

’ Proses Pernapasan Manusia

‘Menghirup napas L’
udara masuk melalui hidung menuju paru-pard. o=

Pertukaran antara oksigen dan karbon dioksida

‘Mengembuskan napas

dioksida keluar melalui mulut dan hidung.

(CR

Mekanisme Pernapasan Dada "a

ofot antar tulang rusuk  ICCLIELERN Berelaksasi

.
T ngenong IO Fensempis w
Tekanan aa Fada =TT

Faru-pary

P GTES SETTED

©

Yuk disimak videonya

<)

https.//eju..

N ®

eronkus ¢

8ronkus adalah cabang trakea yang
mengarah ke paru-paru kanan dan kiri,
berfungsi mengalirkan udara dari
tenggorokan ke paru-paru.

Di dalam bronkus ada rambuf-rambut kecil dan
lendir yang menangkap debu, kotforan, dan benda
asing dan akan didorong kembali ke atas untuk
dikeluarkan dengan cara batuk.

&

Alveoli

Alveoli adalah kantung-kantung udara kecil
di dalam paru-paru yang berfungsi sebagai
fempat pertukaran antara oksigen dan
karbon dioksida.

+ 2

Alveoli memiliki bentuk seperti kumpulan

anggur dan permukaannya yang luas
alveoli baik dalam

oksigen ke seluruh fubuh.

at
6 saat menghirup saat

bergerak ke bagian bawah sehingga paru-paru
mengembang dan udara dari luar bisa masuk.

diafragma akan
‘melengkung dan bergerak ke bagian atas
sehingga udara di dalam paru-paru keluar.

Udara Udara

.§ « »
o~

mengembuskan nafas
(melengkung)

menghirup nafas
(mengembang)

2 Pertukaran oksigen 3 Mengembuskan

9 Menghirup napas

dan karbon dioksida hapas
= oL e
-
= N 7 / -
a4 v
. -
g
- o o e | fg7® ~ s
" ~ s
O A
- - 0 Ve -> -
Diafragma kontraksi dan Alveoli Diafragma vetaksasi dan paru-
P jadi t
-paru. i i. dan hidung.

otof Diafragma Berelaksasi
Rongga Dada | Membesar |
Kondisi faru-paru | Hengembang I Hengempis
H () | Tinggi |
Paru-pary

odara L masuk B feluar

o

Gangguan Pernapasan pada Manusia

1 AuOnfluenza)

Ketika flu, hidung kita dipenuhi Landir. Gejala flu seperti demam, batuk, dan
bersin. &

atau percikan cairan yang ketuar saat batuk atau bersin,

3

2 Tuberkulosis (T8¢)

Tuberkulosis merupakan penyakit paru-pany yang disebabkan bakteri

tubuh lain seperti tulang, kelenjar getah bening, dan otak.

3 asma

nafas.
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: Menjaga Kesehatan
organ Pernapasan

2
Kita perlu menj organ pernapi
dengan cara-cara sebagai berikut:

1 olahragateratur 3 Tidakmerokok |
- <
-

4 i
sehat dan bergizi polusi udara %
\
Gambar 2 Tampilan Isi Video Pembelajaran

c. Bagian Penutup

@

e oo
o oo

1 Apa Fungsi Utama dari sistem
pernapasan?

A Mencerna makanan

B. Mengambil 02 ¢

yancoz @

Ayo'Berlatih!

€. Menyerap nutr

D. Mengambil energi
Correct

T ——— @

Apa nama bagian tenggorokan
yang berfungsi sebagai jalan
masuk udara?

2 Apa nama organ utama dari
sistem pernapasan manusia?

A.ainjal
A.Laring

8 Hati
8. Faring

¢ Paru-paru
g ° C. Bronkus

D Jantung T

Jawab

,,,,,,,

— ©

Bakteri penyebab penyakit
Berikut ini adalah cara Tuberculosis (TBC) adalah...
penting untuk menjaga
kesehatan organ pernapasa,
kecuali....

A, Staphylococeus aureus

A Olahraga teratur

B Mac

D. Menghindari potusi udara

Incorrect @
frivaedban
|

) ©o 0 ¢
G 6 Apa yang terjadi pada rongga 990N
dada saat inspirasi? oo
A Mengecll
@ &
& Mengempis
D. Tetap
® 12

Correc

L

Gambar 3 Tampilan Akhir Video Pembelajaran

Kegiatan pengembangan diawali dengan pemilihan template sebagai kerangka dasar
desain, kemudian dilanjutkan dengan penyusunan materi sesuai dengan struktur yang telah
dirancang, yaitu pendahuluan, inti materi, dan penutup. Kedua, diterapkan fitur animasi
transisi antar-s/ide guna menciptakan tampilan yang lebih dinamis dan menarik perhatian
siswa. . Ketiga, dimanfaatkan fitur syperlink untuk menghubungkan tombol navigasi (start,
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next, back, home) agar pengguna dapat dengan mudah berpindah dari satu halaman ke
halaman lainnya. Penelitian Kusumawardani & Jasiah, (2025) mengungkapkan bahwa
penggunaan hyperlink dalam media berbasis Canva mempermudah navigasi materi,
membuat tampilan lebih interaktif, serta membantu guru dan siswa mengakses bagian materi
sesuai kebutuhan tanpa harus mengikuti urutan s/ide secara kaku. Keempat, ditambahkan
fitur kuis interaktif yang terdapat pada Canva sebagai instrumen evaluasi untuk mengukur
tingkat pemahaman siswa secara langsung di dalam media. Penelitian Muzakki et al., (2024)
mengungkapkan bahwa media interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan keterlibatan
siswa, karena kuis mendorong partisipasi aktif sekaligus menjadi sarana evaluasi langsung
dalam pembelajaran.

Sebelum media diimplementasikan, dilakukan proses validasi oleh dua orang ahli
untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan bahasa. Setiap ahli memberikan umpan balik
melalui lembar validasi yang disusun berdasarkan indikator penilaian. Hasil validasi
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk menentukan tingkat kelayakan
produk.

Tabel 4. Analisis Hasil Validator 1

Aspek yang dinilai Jumlah Skor Skor Maksimal
Aspek Penilaian Materi 31 35
Aspek Penilaian Media 56 60
dan Bahasa
Total 87 95

% =92

Tabel 5. Analisis Hasil Validator 2

Aspek yang dinilai Jumlah Skor Skor Maksimal
Aspek Penilaian Materi 33 35
Aspek Penilaian Media dan 52 60
Bahasa
Total 85 95

% =89

Tabel 6. Rata-rata Nilai Validator

Ahli Validasi Persentase Skor Kategori
Validator 1 92% Sangat Valid
Validator 2 89% Sangat Valid
Rata-Rata 91% Sangat Valid

Hasil validasi video pembelajaran interaktif memperoleh skor sebesar 92% dari
validator 1 (skor indikator penilaian materi sebesar 31, skor indikator penilaian media dan
bahasa sebesar 56) dan 89% dari validator 2 (skor indikator penilaian materi sebesar 33, skor
penilaian media dan bahasa sebesar 52). Hasil ini menunjukkan bahwa dari segi materi,
media, dan bahasa, video pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah sangat valid.
Skor tinggi pada aspek materi menandakan bahwa isi video sudah sesuai dengan kompetensi
dasar dan mudah dipahami. Sedangkan pada aspek media dan bahasa, hasil tersebut
menunjukkan tampilan video menarik, komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Dengan demikian, media pembelajaran ini dinilai layak digunakan dengan beberapa
revisi kecil sesuai saran validator. Rata-rata skor kedua validator sebesar 91% berada pada
kategori “sangat valid”. Hal ini sejalan dengan temuan Dewi & Ambara, (2025) yang
mengembangkan video animasi, memperoleh hasil validasi ahli desain sebesar 92,5%, ahli
materi/skor konten 97,5%, ahli desain pembelajaran 93,18%, dan ahli media 92,5%, yang
semuanya berada pada kategori sangat valid. Setelah proses validasi, dilakukan tahap revisi
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untuk menyempurnakan produk sesuai masukan dari para validator. Revisi ini mencakup
beberapa hal, seperti pengubahan istilah dan penyesuaian KI-KD. Menurut Hess & Greer,
(2016), model ADDIE bersifat iteratif, yang berarti di dalamnya selalu terdapat proses
tinjauan ulang dan revisi. Sifat berulang ini, sebagaimana disebut Branch sebagai input—
process—output  paradigm, memungkinkan perancang pembelajaran untuk terus
mengintegrasikan umpan balik pada setiap tahap sehingga produk yang dikembangkan
semakin optimal dan siap diimplementasikan.

Setelah tahap validasi, dilakukan revisi produk berdasarkan komentar dan saran dari
validator ahli yang telah menelaah isi, tampilan, serta keterpaduan materi dalam video
pembelajaran interaktif. Saran yang diberikan mencakup perbaikan redaksional,
penyesuaian visual agar lebih komunikatif, serta penyempurnaan teknis guna meningkatkan
kejelasan dan daya tarik pembelajaran.

Tabel 7. Revisi video pembelajaran interaktif

Sebelum Revisi Saran Setelah Revisi
Tulisan “Sistem 6 —
Pernapasan” o
diubah menj adi 2 )| “SISTEM PERNAPASAN"
kapital dan = &
tambahkan \ 1 L
identitas pembuat = Bl ~
— — 2>
Tujuan
i :: | Pembelajaran - gl Wi
disesuaikan
dengan KI-KD
(>
Tambahkan video | [
mekanisme sistem
\ s pernapasan , : \rs
B A A, ©
G Tambahkan G
ey » . . oy Y2
ok, Paru-paru = | penjelasan terkait o0, Paru-paru
‘ ey paru-paru kiri dan e
3 birup mi i karbon egubah oksi tiadi karbon
oo b paru-paru kanan o e
" paru-paru kanan tzbih be: memilk tiga
A
AT 9

https://ejurnal.teraskampus.id/index.php/simetris || Hak Cipta © 2025, Penulis. 130



https://ejurnal.teraskampus.id/index.php/simetris

Prosiding Seminar Nasional

Sil"(’ Pembangunan Ekonomi Berkelanjutan dan  EISSN: 3064-2566
Riset Ilmu Sosial, Tahun 2025
G Tambahkan G
e T e nomor dan

» Berikut ini adalah cara
pernapasan dengan cara.... @ penting untuk menjoga

sesuaikan dengan
isi materi pada
video

4. Tahap Implementation (implementasi)
Setelah melalui tahap validasi ahli dan revisi produk, tahap selanjutnya yang dilakukan
adalah implementasi melalui uji coba produk. Uji coba ini dilakukan kepada siswa kelas VIII
SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka sebanyak 30 orang dan satu orang guru mata pelajaran
IPA. Uji coba berlangsung pada 21 Juli 2025. Setelah itu, guru dan siswa diminta mengisi
angket untuk menilai tingkat kepraktisan video pembelajaran tersebut.

Tabel 8. Analisis Hasil Angket Respon Guru

Indikator Jumlah Skor Skor Maksimal
Isi Materi 18 20
Bahasa 8 10
Penyajian 13 15
Tampilan Video Pembelajaran 19 20
Total 58 65
% =89
Tabel 9. Analisis Hasil Angket Respon Siswa
Indikator Jumlah Skor Skor Maksimal
Tampilan Video 708 750
Isi Video 428 450
Kegunaan Video 283 300
Bahasa 142 150
Audio 124 150
Total 1685 1800
% =94
Tabel 10. Rata-rata Nilai Hasil Responden
Responden Persentase Skor Kategori
Respon Guru 89% Sangat Praktis
Respon Siswa 94% Sangat Praktis
Rata-Rata 92% Sangat Praktis

Hasil uji coba kepraktisan media oleh guru yaitu sebesar 89% (Skor indikator isi materi
sebesar 18, indikator bahasa sebesar 8, indikator tampilan video pembelawjaran sebesar 19),
sedangkan siswa sebesar 94% (skor indikator tampilan video sebesar 708, indikator isi video
sebesar 428, indikator kegunaan video sebesar 2083, indikator bahasa sebesar 142, indikator
audio sebesar 124). Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki
tingkat kepraktisan yang sangat tinggi, baik dari penilaian guru maupun siswa. Skor tinggi pada
indikator isi materi dan bahasa menandakan bahwa materi disajikan dengan jelas, runtut, dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Sementara itu, tingginya skor pada indikator tampilan,
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kegunaan, dan audio menunjukkan bahwa video pembelajaran memiliki tampilan yang menarik,
mudah digunakan, serta didukung kualitas suara yang jelas dan nyaman untuk didengar. Hal ini
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan tidak hanya layak secara
isi, tetapi juga efektif dan praktis digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Rata-rata
kepraktisan yang diperoleh dari keduanya adalah 92%, termasuk dalam kategori “sangat praktis”.
Hasil ini mendukung pandangan Satria et al., (2022) bahwa implementasi media interaktif dapat
meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa. Uji kepraktisan dari penelitian-penelitian relevan
juga menunjukkan hasil yang sangat positif. Pada penelitian Dewi dan Ambara (2025) pada
pengembangan video pembelajaran interaktif, uji perorangan memperoleh skor 94,16%,
sedangkan uji kelompok kecil memperoleh skor 93,88%. Kedua hasil tersebut termasuk kategori
sangat baik. Penelitian Ni’mah et al., (2024) pada pengembangan video animasi berbasis Canva
juga menunjukkan respons mahasiswa sebesar 84,4%, yang mengindikasikan media praktis
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Evaluation (evaluasi)

Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE yang dilakukan setelah
produk divalidasi dan dimplementasikan. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui hasil akhir dari
media pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan hasil respon guru dan siswa, dapat
disimpulkan bahwa video pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan berada dalam kategori
sangat praktis dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Adapun saran yang disampaikan
oleh guru IPA Biologi, serta beberapa peserta didik, yaitu agar volume musik latar (backsound)
dalam video dapat dikurangi agar tidak mengganggu konsentrasi saat menyimak materi.
Menindaklanjuti saran tersebut, peneliti telah melakukan perbaikan dengan menurunkan volume
musik latar sesuai saran dari guru yang dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 11. Saran dari Guru IPA
I Sebelum revisi | Saran | Setelah Revisi
~ @ Backsound = o
pada media
pembelajaran
Canva
sebaiknya
| dikecilkan - ] <
sedikit e = — =
O TN B w2 Volumenya. Y e e B e 2 O

Berdasarkan hasil uji validasi dan kepraktisan, media ini dinyatakan layak digunakan.
Hasil penelitian ini juga sejalan dengan temuan Nisyaa et al., (2025) yang mengembangkan media
interaktif berbasis Canva untuk pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Media tersebut memperoleh
skor validasi ahli materi sebesar 92% dan ahli media sebesar 96%, serta mendapatkan respon yang
sangat positif dari siswa dan guru, yaitu pada rentang 97-100%. Hal ini menegaskan bahwa media
pembelajaran berbasis Canva terbukti layak dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran.
Pandangan ini sejalan dengan Kristanto & Dewi, (2024) yang menyimpulkan bahwa media
pembelajaran yang telah melalui validasi ahli dan uji coba lapangan dengan hasil sangat baik
memiliki kelayakan tinggi untuk diimplementasikan secara luas. Secara keseluruhan, penelitian
ini menghasilkan video pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva pada mata pelajaran
IPA biologi untuk siswa kelas VIII SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka. Media pembelajaran ini
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan video pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva
pada materi sistem pernapasan manusia untuk kelas VIII SMP IT Wihdatul Ummah Kolaka.
Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, media, dan bahasa, produk memperoleh rata-rata 91%
dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan menunjukkan rata-rata 92%, dengan respon
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guru sebesar 89% dan respon siswa sebesar 94%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat
praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan
dalam proses pembelajaran IPA Biologi karena mampu membantu siswa memahami materi
dengan lebih menarik dan interaktif. Secara teoretis, penelitian ini memperkuat pentingnya
penerapan media berbasis teknologi visual dan interaktif sebagai inovasi pembelajaran yang
mendukung keterlibatan aktif peserta didik.

Selain itu, penelitian ini berimplikasi pada perluasan penggunaan aplikasi Canva sebagai
sarana pengembangan media pembelajaran kreatif bagi guru, sehingga dapat menjadi alternatif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah menengah.
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